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論	 文	 内	 容	 要	 約 
 
 
	 産業革命以降の技術革新は、新しい建築や都市の姿を提案し、人の活動や空間に影響を及ぼす図式であったが、
現代における技術革新は、人が技術と一体となって変化し、既存都市の姿を変えていくとされる。低炭素社会の
実現に連携した、ユーザの環境配慮行動を促すためのエネルギー情報可視化も、後者のアプローチ技術である。	
	 同技術がユーザに期待することは、エネルギー情報を活用して、建築空間を適切に“使いこなす”ことにある。
“使いこなす”とは、訓練によって身につける技能の一種であり、マニュアル等の情報知に沿った手続き的工程
とは異なる。しかし、同技術の事例の多くは、利用者属性や空間特性から独立したマニュアル的な情報端末の設
置に留まる。また、建築空間の“使いこなし”に関わるエネルギーは、電気信号として計測され表示されるもの
に限らず、人のアクティビティや周辺環境との影響関係によって変化する相対的なものも含まれる。以上のよう
に、建築空間におけるエネルギー情報可視化は、情報表示のみならず、現代において希薄化したエネルギーとユ
ーザの接面にも着目する必要があり、建築空間とエネルギー情報可視化の統合設計に対する最適解の検証は、未
だ過渡的な状況と言える。	
	 本研究では、これらの課題に対し、『ene-ment(energy	element)』概念の提案を行い、産業革命以降の建築空間
とエネルギーに関する変遷と諸課題を整理及び検証するとともに、筆者が設計に携わった実証研究をケーススタ
ディとして、建築意匠論上の新たな知見を獲得することを目的としている。『ene-ment』とは、エネルギー情報可
視化によってユーザが建築空間を“使いこなし”、意識化されたエネルギーと人の関係が、次世代の建築・都市空
間の創成につながることを期待した建築概念である。本研究では、『ene-ment』を二つの視点から提示する。一つ
は、同技術の特徴である「ユーザの主観性」への観察から『表象空間ene-ment』について、もう一つは、同技術
の課題である「可視化の客観性」への考察から『空間表象ene-ment』について示す。本論は以下の6章より構成
される。	
論文内容要約作成例（CD-Rにて提出するもの） 
第１章	 序論	
	 第１章では、エネルギー情報可視化の現状や課題点を概説し、本研究に至った背景を説明するとともに、実証
研究を主軸とする本論の枠組みと方法について示した。また、現代において、受動的なエネルギーへの意識を、
ユーザによって“生産される空間”に還元し、自発的なエネルギー理解につなげるための方法として、建築空間
とエネルギー情報可視化の統合設計を行う『ene-ment』概念を提示した。『ene-ment』を構成する二つの視点であ
る表象空間と空間表象への理解として、アンリ・ルフェーブル(Henri	Lefebvre)の「表象の空間」と「空間の表
象」を引照し、本論が提案する『表象空間ene-ment』『空間表象ene-ment』の定義を行った。	
	
第２章	 エネルギー情報可視化の現在	
	 第２章では、「人を主体とした新技術」として期待されるエネルギー情報可視化とその上位概念である環境コミ
ュニケーションの特徴を、既往研究等から比較し、考察を行なった。環境コミュニケーションの概念が、多様な
便益、間接制御、プロシューマーといったユーザ主体の指向性を展望する一方で、従来のエネルギー情報可視化
の開発において、情報表示環境を対象としたものは少なく、小型液晶ディスプレイに代表される情報端末からの
メッセージ配信を軸とした「技術主体」の限定的な検証や開発が中心となっている現状について示した。	
	
第３章	 表象空間ene-ment：エネルギーの形	
	 第３章では、『表象空間 ene-ment』を検討するにあたり、エネルギー情報可視化が「ユーザの主観的な翻訳」
による環境情報の読み取りを展望する一方で、現実には、エネルギーとユーザの希薄化した接面が障壁となって
いる可能性に着目した。本章では、“エネルギーと人の関係”を助勢するため、無意識化されたエネルギーをユー
ザによって“生産される空間”に可視的に還元する方法論を考察した。	
	 現状の規範化されたエネルギー(技術)とユーザの接面に対する考察として、科学と近代社会の関係を説いたア
ルフレッド・ノース・ホワイトヘッド(Alfred	North	Whitehead)等の言説を踏まえ、「ブラックボックス」の課題
を指摘した。また、ジーン・レイヴ(Jean	Lave)とエティエンヌ・ウェンガー(Etienne	Wenger)に関する研究を参
照し、「ブラックボックス」構造を持つ“物”や“事”が人に与える規範やその形成過程を考察した。そして、現
状のエネルギーの形に対する指摘として『エネルギーに関する空間や設備がユーザの空間に対して閉じている“可
視的な不透明性”』及び『エネルギーに関するインターフェースが、ユーザ属性を一括りとした平準化(凡庸化)
設計されていることに起因した、ユーザの平準外への非参加アイデンティティがもたらす“不可視的な不透明性”』
を挙げ、エネルギーに対するユーザ理解の障壁となっている可能性を示した。	
	 これに対し、建築空間とエネルギーの統合設計の視点から、レイナー・バンハム(Reyner	Banham)	の露わされ
たパワーへの批判やアリソン＆ピーター・スミッソン(Alison	&	Peter	Smithson)	の隠された機械・設備系への
考察等を参照し、建築空間の形態や機能の決定後、エネルギー設備を二次的に計画する「従属要素としてのエネ
ルギー」に対し、エネルギーの様相を物理的に可視化することを主目的とした「素材としてのエネルギー」の視
点を提案した。エネルギーを軸とした様相を物的に可視化することで、エネルギーがユーザによって探索的に発
見される風景を創生し、近接的な意識(形式知)だけではなく、遠隔的な意識(暗黙知)を伴ったエネルギーへの理
解を形成する設計方法を『表象空間ene-ment』として提示した。	
	
第４章	 空間表象ene-ment：エネルギー情報の形	
	 第４章では、『空間表象 ene-ment』を検討するにあたり、エネルギー情報可視化が「人間に働きかけること」
を掲げている点に「客観性の不在」という課題が存在することに着目した。空間表象とは、本来“誰か”によっ
て生産された空間の風景を示す。本論では、このような可視化の客観性の命題を踏まえた上で、人間の主観的な
観測に重点を置くことにより、“誰か”によって生産された空間の性質を弱め、「見えること」本来の意義を展開
するエネルギー情報表示環境の構築を考察した。	
	 従来のエネルギー情報可視化手法に対する考察として、環境教育において観察者自身が体験や経験を通じて統
合化する教育が重視されてきた歴史を踏まえ、現状のエネルギー情報可視化の検証が、ディスプレイ上のプロセ
ス設計(プラン)に留まり、ディスプレイ枠外の体験や学習に検討の対象が至っていない現状を指摘した。また、
これらの源流として、エキスパートシステムからCAI(computer-assisted	instruction)教育に至る歴史を概観す
るとともに、ルーシー・サッチマン(Lucy	A.	Suchman)によるプランと状況的行為に関する研究を参照し、ある軌
道に誘導しようとする言語的プランと、状況の中で実践を行うユーザの意味的プランの混同が技術開発に与える
影響を考察した。そして、現状のエネルギー情報の形に対する指摘として『エネルギー情報表示機器(小型液晶デ
ィスプレイ等)を注視する必要性から、周辺状況を同時的に見ることのできない固定的視覚形態による	“視野の
拘束性”』及び『視野の拘束性及び情報の限定的な形式知形態によって、エネルギー情報が、ユーザにとって一義
的な傾向を持つことでマニュアル化し、意識が固定化する“思考の拘束性”』を挙げ、エネルギーに対するユーザ
理解の障壁となっている可能性を示した。	
	 これに対し、認知科学分野における、道具とユーザ間で発生する「出来事」への研究を参照し、エネルギー情
報可視化機器の特性を分析した上で、ユーザの視点移動によって、“出来事”とエネルギー情報が混合する「継続
的な時間軸」及び物理的情報である“出来事”と記号情報としてのエネルギー情報が、ユーザのシークエンス上
でモンタージュされる「観覧者の移動的視点」の必要性を提案した。状況に点在する「表象空間ene-ment」と「空
間表象ene-ment」を、ユーザ自身の視点移動によってモンタージュ(場面統合)することで、探索的な情報獲得を
通した主体的観測を生み出し、主観によって時間や意味が統合される暗黙的なエネルギーへの理解を形成する情
報表示環境の設計方法を『空間表象ene-ment』として提示した。	
	
	
第５章	 ケーススタディ	
	 第５章では、『ene-ment』概念の有効性を確認するため、以下のケーススタディに照らして評価を行なった。	
Case	Study１.「DC/ACハイブリッドシステム」(実施プロジェクト)	
Case	Study２.「サイエンス・キャンパス」(実施プロジェクト)	
Case	Study３.「ゼロ・エネルギー・トイレ」(実施プロジェクト)	
Case	Study４.「マイクログリッドモニタリングシステム計画」(計画案)	
	 各ケーススタディにおける設計手法が、『表象空間ene-ment』『空間表象ene-ment』の各4事例、計8事例に分
割され、さらに第3章、第4章で提示した評価軸座標を用いることで、各『ene-ment』における特性が象限別に
分類されることを示し、建築空間とエネルギー情報可視化の統合設計に資する方法論として、『ene-ment』が一定
の機能を為すことを確認した。『表象空間ene-ment』の設計手法として、居室型可視化(Case1-1)アクティビティ
発生型可視化(Case1-2)適材適所型可視化(Case2-1)仮想体験型可視化(Case3-1)といった特性を示した。またこれ
らの可視化手法によるユーザへの影響の可能性として、空間定位型暗黙知の形成(Case1-1)路上観察型暗黙知の形
成(Case1-2)環境特性逆引き型暗黙知の形成(Case2-1)日常フラクチュエーション型暗黙知の形成(Case3-1)	とい
った特性を示した。また、『空間表象ene-ment』の設計手法として、システム重層型情報表示環境(Case1-3)、ユ
ーザ全方位囲繞型情報表示環境(Case2-2)、出来事共存型情報表示環境(Case2-3)、フェード型情報表示環境(計画)	
(Case4-1)	といった特性を示した。またこれらの可視化手法によるユーザへの影響の可能性として、シンボル背
景型情報結合(Case1-3)、探索型情報結合(Case2-2)、物理変化トリガー型情報結合Case2-3)、グラデーション型
情報結合(Case4-1)	といった特性を示した。	
	
第６章	 建築空間とエネルギー情報可視化の統合設計	
	 第６章では、『表象空間ene-ment』『空間表象ene-ment』からなる『ene-ment』概念をまとめるとともに、今後
の課題及び展望を述べた。また、同概念が、近年様々な分野で取り組みの進む「エネルギーを軸としたデザイン」
の特性を分析する評価軸ともなる点を概説し、応用的な活用可能性を示した。	
	
